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Nesta asignatura aprenderase a desefiar os niveis dun videoxogo. Estudarase como crear a estrutura espacial do mapa
de cada nivel, a situar todos os elementos interactivos e non interactivos cos que o xogador se pode atopar; e a definir os

obxectivos e o fluxo de xogo para que resulte interesante e atractivo.

CE12 - Desefiar e crear os mapas dun videoxogo adaptados & jugabilidad desefiada

CE13 - Analizar os distintos xéneros de videoxogos e entender as slas caracteristicas de desefio particulares

CB6 - Posuir e comprender cofiecementos que acheguen unha base ou oportunidade de ser orixinais no desenvolvemento e/ou
aplicacién de ideas, a mitdo nun contexto de investigacién

CB?7 - Que os estudantes saiban aplicar os cofiecementos adquiridos e a sua capacidade de resolucién de problemas en contornas novas
ou pouco cofiecidos dentro de contextos mais amplos (ou multidisciplinares) relacionados coa sua area de estudo

CBS8 - Que os estudantes sexan capaces de integrar cofiecementos e enfrontarse a complexidade de formular xuizos a partir dunha
informacion que, sendo incompleta ou limitada, inclta reflexiéns sobre as responsabilidades sociais e éticas vinculadas & aplicacion dos
seus cofiecementos e xuizos

CB9 - Que os estudantes saiban comunicar as stas conclusions e os cofiecementos e razéns Ultimas que as sustentan a publicos
especializados e non especializados dun modo claro e sen ambigiidades

CB10 - Que os estudantes posuan as habilidades de aprendizaxe que lles permitan continuar estudando dun modo que habera de ser en
gran medida autodirigido ou autbnomo

CG1 - Capacidade de organizacion e planificacion, especialmente na formulacion de traballos conducentes a creacion dos contidos
audiovisuais dixitais que compofien un videoxogo

CG2 - Capacidade de resolver problemas de forma efectiva, principalmente de caracter tecnoloxico e no campo da creacién de contidos
dixitais interactivos

CG6 - Capacidade critica e autocritica necesaria en todo proceso creativo no que se busca un compromiso coa calidade do traballo, os
resultados e as soluciéns propostas

CG7 - Traballo en equipo. Capacidade de abordar proxectos en colaboracién con outros estudantes, asumindo roles e cumprindo
compromisos de fronte ao grupo

CG9 - Capacidade de desefio e xestion de proxectos, resolvendo os aspectos narrativos, técnicos e de xestién do proxecto de videoxogo
CT1 - Habilidades comunicativas e claridade de exposicion oral e escrita

CT2- Capacidade de traballo persoal, organizado e planificado

CT3 - Habilidade para a xestion da informacion

CT4 - Capacidade de abstraccion, andlise, sintese e estruturacion da informacion e as ideas

CT5 - Asuncién da importancia da aprendizaxe ao longo da vida e capacidade de autoaprendizaje mediante a inquietude por buscar e
adquirir novos cofiecementos

CT6 - Capacidade de enfrontarse a situaciéns novas e utilizar o cofiecemento, tecnoloxia e informacion dispofiibles para resolver os

problemas cos que debe de enfrontarse
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C7 CT7 - Comprender e valorar a importancia que ten a investigacion, a innovacion e o desenvolvemento tecnoléxico na profesién e no
avance socioecondmico e cultural da sociedade

Cc8 CT8 - Cofiecemento e utilizaciéon das novas tecnoloxias necesarias para o exercicio da stia profesion e para a aprendizaxe ao longo da
slia vida

Resultados da aprendizaxe

Resultados de aprendizaxe

Competencias do

titulo
O obxetivo desta asignatura e aprender a desefiar os niveis dun videoxogo. O alumno aprendera a crear a estructura espacial AP12 | BP1 | CP1
do mapa de cada nivel, a ubicar todos os elementos interactivos e non interactivos cos que o xogador podese encontrar e a AP13 | BP2 | CP2
definir os obxetivos e o fluxo de xogo dentro do nivel para que resulte interesante e atractivo. Se aprendera a facer esto en BP3 | CP3
coherencia coa xogabilidade e o desefio narrativo e dependendo do tipo ou xénero do xogo. BP4 | CP4
BP5 | CP5
BP6 | CP6
BP7 | CP7
BP11 | CP8
BP12
BP14
Contidos
Temas Subtemas
A xogabilidade dentro dos niveis Obxetivos
Mecénicas

Retos e recompensas
Progresion

Barreras

Obstaculos e enemigos

Elementos interactivos e eventos

Planos de niveis

Descripcion do plano
Iconografia

Representacion do fluxo do xogo

Desefio dos niveies dos videoxogos

Lenguaxe visual

Espacios

Navegacion

Informacion para o xogador
Desenrolo e aprendizaxe
Incertidumbre e sorpresa
Emocion

Control da dificultade
Organizacién do xogo en niveis

Eficiencia

Narrativa dentro do nivel

Narrativa implicita
Narrativa explicita

Narrativa emerxente

Proceso de creacion de niveis

Diagramas de fluxo
Layout (Planos)
Blocking

Set Dressing
Persoaxes e props
Testeo e axuste
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Planificacion

Metodoloxias / probas

Competencias Horas presenciais Horas non Horas totais

presenciais /

traballo auténomo

Traballos tutelados

Al12 A13 B1 B2 B3 B4
B5 B6 B7 B11 B12
B14 C1C2C3C4C5
C6C7C8

47.5 49.5

Estudo de casos

Al12 A13 B1 B2 B3 B4
B5 B6 B7 B11 B12
B14C1C2C3C4C5
C6C7C8

4.5 4.5

Presentacion oral

Al12 A13 B1 B2 B3 B4
B5 B6 B7 B11 B12
B14C1C2C3C4C5
C6C7C8

Solucién de problemas

Al12 A13 B1 B2 B3 B4
B5 B6 B7 B11 B12
B14 C1 C2C3 C4C5
C6C7C8

Sesién maxistral

Al12 A13 B1 B2 B3 B4
B5 B6 B7 B11 B12
B14 C1C2C3C4C5
C6C7C8

8.5 8.5

Atencion personalizada

1 0

*Os datos que aparecen na taboa de planificacion son de caracter orientativo, considerando a heteroxeneidade do alumnado

Metodoloxias

Metodoloxias

Descricion

Traballos tutelados

Coa supervision do profesorado, e principalmente con traballo personal, non presencial, os alumnos teran que desenvolver os
contidos que se propofian en cada proxecto

Estudo de casos

Analizaranse distintos xogos e verase como se aplican os contidos vistos en clase en cada un dos exemplos analizados

Presentacion oral

Presentarase publicamente o proxecto ou traballo feito o longo da asignatura

Solucién de

problemas

Plantexaranse casos practicos nos que o alumno tera que aplicar os cofiecementos expostos nas sesions maxistrais para

resolver os problemas que xurdan de cara a acadar o resultado desexado.

Sesién maxistral

Clases tebricas presenciais, onde se exporan os conceptos basicos que o alumnado debe cofiecer e que seran de aplicacion

nos traballos préacticos, tanto presenciais como non presenciais.

Atencion personalizada

Metodoloxias

Descricion

Traballos tutelados

Presentacion oral

O alumno resolvera nas tutorias as dibidas ou problemas que se atope durante o traballo non presencial. No caso de
alumnos con dispensa académica recoméndase a asistencia a titorias para supervisar a elaboracién dos traballos da materia.

iguais para todas as convocatorias e oportunidades para a sua avaliacién.

Avaliacion

Metodoloxias

Competencias Descricion Cualificacion
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Traballos tutelados

Presentacion oral
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A12 A13 B1 B2 B3 B4 | O alumno debera facer distintos traballos nos que demostrara a sua capacidade para 90
B5 B6 B7 B11 B12 | conceptualizar, desefiar e plantexar nivéis de videoxogos
B14 C1 C2 C3 C4 C5
C6 C7C8
A12 A13 B1 B2 B3 B4 | O alumno realizara unha presentacion oral do proxecto realizado o longo da 10
B5 B6 B7 B11 B12 | asignatura.
B14C1C2C3C4C5
C6C7C8

Para poder superar a materia o alumno debera asistir a todas as presentacions da convocatoria na que se presente. De non cumprilo, o alumno tera

a cualificacion de suspenso (0).0s documentos referentes aos traballos tutelados entregaranse o mesmo dia das presentacions e antes de comezar

as mesmas.Se o0 alumno non realiza a presentacion ou non entrega algin dos documentos requiridos, recibira a cualificacién de suspenso (0).As

faltas de ortografia, asi como a falta de lexibilidade dos documentos presentados poderan facer que devanditos documentos considérense como non

aceptables e por tanto consideraranse non presentados.A asistencia presencial & materia non é obrigatoria. As presentacions e recursos utilizados na

materia pofieranse a disposicion dos alumnos. No caso de alumnos con dispensa académica realizarase a supervision dos traballos nas titorias da

materia. Devanditos traballos poderanse realizar cos recursos proporcionados sen necesidade de asistencia presencial, ainda que se recomenda a

asistencia a titorias. En calquera caso, os alumnos con dispensa académica deberan realizar de maneira presencial a presentacion oral dos

traballos.As condicions son iguais para todas as convocatorias e oportunidades para a stia avaliacion.

- Jesse Schell (2014). The Art of Game Design: A Book of Lenses, Second Edition. CRC Press

- Scott Rogers (2014). Level Up! The Guide to Great Video Game Design. Second Edition. Wiley

- Tracy Fullerton (2014). Game Design Workshop: A Playcentric Approach to Creating Innovative Games, Third
Edition. CRC Press

- Katie Salen (2004). Rules of Play: Game Design Fundamentals. The MIT Press

- Raph Koster (2013). A Theory of Fun for Game Design. Second Edition. O'Reilly Media

- Jeannie Novak (2011). Game Development Essentials: An Introduction. Third Edition. Delmar Cengage Learning
- Jeannie Novak , Travis Castillo (2008). Game Development Essentials: Game Level Design. Delmar Cengage
Learning

- GDC YouTube Channel (). GDC YouTube Channel.
https://www.youtube.com/channel/lUC0JB7TSe49Ig56u6gH8y_MQ

- Gamasutra (). Gamasutra. https://www.gamasutra.com/

- Ernest Adams (2009). Fundamentals of Game Design (2nd Edition).. New Riders Press
- Andrew Rollings, Ernest Adams (2003). Andrew Rollings and Ernest Adams on Game Design. New Riders
- Chris Crawford (2003). Chris Crawford on Game Design. New Riders

Desefio Narrativo/730529003

Desefio de Personaxes/730529010
Desefio de Interfaces/730529014
Desefio de Xogabilidade/730529011
Desefio de Contornas/730529012
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?Para axudar a conseguir unha contorna inmediata sostida e cumprir co obxectivo da accién nimero 5: ?Docencia e investigaciéon saudable e
sustentable ambiental e social? do "Plan de Accién Green Campus Ferrol":&nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; A entrega dos traballos
documentais que se realicen nesta materia:&nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp;?&nbsp; Solicitaranse en formato virtual e/ou soporte
informatico&nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp;?&nbsp; Realizarase a través de Moodle, en formato dixital sen necesidade de
imprimilos&nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp;?&nbsp; En caso de ser necesario realizalos en papel:&nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp;
&nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; -&nbsp; &nbsp; &nbsp;Non se empregaran plasticos&nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp;
&nbsp; &nbsp;-&nbsp; &nbsp; &nbsp; Realizaranse impresiéns a dobre cara.&nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp;
&nbsp;-&nbsp; &nbsp; &nbsp; Empregarase papel reciclado.&nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp;-&nbsp; &nbsp;
&nbsp; Evitarase a impresion de borradores.Ademais:? Débese de facer un uso sustentable dos recursos e a prevencion de impactos negativos
sobre o medio natural? Débese ter en conta a importancia dos principios éticos relacionados cos valores da sustentabilidade nos comportamentos
persoais e profesionais? Incorpérase perspectiva de xénero na docencia desta materia (usarase linguaxe non sexista, utilizarase bibliografia de
autores de ambos 0s sexos, propiciarase a intervencion en clase de alumnos e alumnas?)? Traballarase para identificar e modificar prexuizos e
actitudes sexistas, e influirase na contorna para modificalos e fomentar valores de respecto e igualdade.? Deberanse detectar situacions de

discriminacién e propofieranse accions e medidas para corrixilas.



